OMEGA WORLD d20 - RPG pós-apocalíptico 
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“SE SEU GRUPINHO DE EXPLORADORES FOR CAPAZ DE SOBREVIVER A PÂNTANOS TÓXICOS E 
VENTOS RADIATIVOS, ALCANCARAO AS LENDÁRIAS REGIÕES ALÉM DA TERRA 
DEVASTADA.COM BASE NAS HISTÓRIAS QUE OUVIRAM DE OUTROS DESBRAVADORES, VOCÊ 
SABE QUE PODE ENCONTRAR RUÍNAS RADIATIVAS ANTERIORES À BOMBA, TRIBOS DE 
CANIBAIS MUTANTES, ROBÔS HOMICIDAS E PREDADORES HEDIONDOS. COM SORTE, TAMBÉM 
PODE ACHAR ALGUMAS RELÍQUIAS, ARMAS PODEROSAS E FERRAMENTAS PUJANTES DOS 
ANTIGOS - TUDO PODE SER SEU.” 


SAINDO DA FRIGIDEIRA 

Você veio de um assentamento de algumas centenas de pessoas - humanos mutantes, 
humanos puros e animais mutantes. Em algum lugar em meio a um punhado de solo fértil, 
cercado por desertos tóxicos e radiativos, seu povo toca a vida. Vocês escondem-se dos robôs 
assassinos, barganham com nômades mutantes e cultivam uma agricultura modesta. 

Os Anciãos contaram-lhe histórias sobre a Era de Ouro, quando o povo - chamado “os 
Antigos” - não precisava trabalhar porque as máquinas eram escravas do Homem e faziam 
todo o serviço sozinhas. Todas as pessoas fartavam-se de comida. Havia barcos de aço que 
voavam alto pelo céu, levando passageiros às estrelas. Havia até máquinas para catar pulgas 
e para coçar as costas, para que ninguém precisasse se incomodar com isso, ou coisas assim. 
Mas então a Era de Ouro terminou num fogo que consumiu a tudo. 

As caprichosas máquinas decretaram a guerra, criatura virou-se contra o criador, rebelando- 
se contra quem lhes deu suas mentes e vidas eletrônicas. 

Ou talvez as feras tenham começado o conflito, animais com corpos e formas 
humanoides, mentes humanoides e ódio humanoide produzidos pela ciência. 

Outros culpam as alianças ocultas, sociedades sombrias envoltas em segredo, ávidas 
por controlar o mundo. 

Então, novamente, poderiam ter sido os androides, pessoas perfeitas buscando a 
extinção daqueles que eram menos perfeitos. 

Ou fora simplesmente culpa do povo antigo, humanos indignos da Era de Ouro, 
indignos da paz, que destruíram sua própria casa - o planeta -, deixando cinzas e escória para 
as aberrações e robôs disputarem suas migalhas? 

Muitos afirmam saber as respostas, mas poucos concordam sobre quais seriam elas. 

Mas todos concordam numa coisas: os tempos atuais - com um mundo de mutantes, 
venenos e máquinas descontroladas. Neste mundo, você nasceu. Agora, é tempo de 
conquistar seu lugar. 

Em algum lugar, do outro lado das terras devastadas, há ruínas onde jazem poderosas 
relíquias. Essas armas dos Antigos podem fazer de você um déspota, um conquistador ou um 
herói, se você puder recuperá-las e souber usá-las. Espalhadas pelos ermos estão as tribos de 
selvagens. Eles irão devorá-lo se puderem, mas podem temé-lo e servir bem se você for 
poderoso. Aqui e ali existem outros assentamentos de pessoas decentes que podem dar as 
boas vindas e barganhar. E em algum lugar existem inimigos mortais de toda vida senciente, 
os quais você deve derrotar, se puder apenas descobrir quem eles são. 


SUMÁRIO DE OMEGA WORLD 

Omega World é um RPG de ação extrema do sistema d20 num mundo devastado por 
uma terceira guerra mundial e infestado de mutantes. Este jogo apresenta poderes bizarros, 
monstros estranhos, PdMs insanos e armamento poderoso. E um RPG intenso e dinâmico que 
oferece grandes recompensas e a constante ameaça de mortes despropositadas. 

Omega World oferece uma experiência diferente da fantasia medieval “clássica” - é 
mais aleatório e menos equilibrado. Foi criado para dar muita diversão em pouco tempo, mas 
não para conduzir uma indefinidamente longa campanha. Mesmo assim, Omega World 
garante que muitas coisas boas e ruins acontecerão aos PJS em poucas sessões. 

Em outro nível, Omega World parece muito com Dungeons and Dragons. O grupo de PJs 
viaja pelos ermos e explora ruínas, enfrenta monstros e procura por tesouros. Você pode se 
divertir, ao menos por um momento, com este ciclo de ações. Ou pode criar uma aventura 
mais elaborada. 

Os personagens em Omega World avançam de nível rapidamente, ganhando XP e 
relíquias que os tornam mais poderosos. Mas eles também sucumbem com uma alta taxa de 
mortalidade. Entretanto, criar seu novo próximo PJ é um processo prazeroso e ligeiro, 
portanto, não se preocupe. 

Os PJs de Omega World não são desbalanceados demais. Você pode ter sorte e adquirir 
boas mutações que combinam, ou você pode ter pé-frio e não ter nenhuma mutação radical. 
Para uma campanha curta com uma alta taxa de mortalidade, esse desequilíbrio é parte da 
diversão. 

A ciência em Omega World é uma porcaria. Este é um jogo sobre grandes poderes e 
enormes e insanas armas, não sobre genética ou física. 


COMO FUNCIONA? 
As regras de Omega World variam um pouco em relação a outros jogos d20. 


MUTAÇÕES E DEFEITOS 
A maioria dos PJs e monstros têm mutações e defeitos, adquiridos de forma aleatória. Isso 
diferencia os PJs uns dos outros. 


NÍVEL INICIAL 
Os PJs começam o jogo no nível 3 ou 2, assim estão poderosos o bastante para enfrentar 
monstros “doidimais” logo de cara. 


CLASSE EXPLORADOR 

Todos os PJs pertencem à mesma classe: Explorador, que é um tipo de McGyver vitaminado. 
Esta classe de personagem não tem talentos ou características específicas, porque Omega 
World é sobre mutações e armas, não sobre classes. 


RESERVAS 

Como há raras formas de cura neste jogo (e dano demais!), as regras apresentam “reservas”. 
As reservas são uma habilidade que os personagens têm de recuperar-se rapidamente dos 
ferimentos. Tipo um “fator de cura”. 


TESOURO E RIQUEZAS 
Encontrar tesouros é a 
boa parte do tema do 
jogo, mas o tesouro em 
si não tem um valor 
financeiro padronizado. 
Não há um sistema 
econômico que implica 
em preços de 
mercadorias. Os PJs 
terão de barganhar se 
quiserem trocar artigos 
com PdMs. 
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CAPITULO 1 - PERSONAGENS 

VOCE JOGA COMO UM “EXPLORADOR”. EXPLORADORES PODEM SER HUMANOS PUROS, 
HUMANOS MUTANTES OU ANIMAIS MUTANTES. TODOS COMECAM SUAS CARREIRAS COM 
EQUIPAMENTO E CONHECIMENTO DO MUNDO RUDIMENTARES. SE TIVEREM SORTE, OS PJs 
GANHAM XP, PODER, CONHECIMENTO E “RELÍQUIAS” HIGH-TECH. SE VACILAREM, SERÃO 
PULVERIZADOS POR GRANADAS OU TERÃO SUAS PERNAS MASTIGADAS POR JOANINHAS 
GIGANTES. 


HISTÓRICO DO PERSONAGEM 

Cada Explorador tem sua história de vida. Você pode imaginar que seu PJ... 

..cresceu num vilarejo ou tribo estável, mas deixou a comunidade para trás (talvez por um 
ataque de robôs assassinos). 

...ouviu muitas histórias da Era de Ouro antes da Bomba e sabe que todos vivemos numa era 
de sofrimento e destruição. 

..ouviu histórias de tropas de robôs que exterminam os seres vivos, de terras pacíficas onde 
as pessoas de todas as raças viviam juntas em harmonia e prosperidade e relatos sobre 
relíquias perdidas que dariam poder divino a quem as encontrasse. 

...sabe o que uma arma de fogo faz e como usá-la mas nunca atirou com uma. 

...nao sabe ler ou escrever, mas sabe que os Antigos capturavam suas vozes em estranhos 
símbolos que algumas pessoas de hoje conseguem decifrar. 

..Sabe aproximadamente o que é norte, sul, leste e oeste onde quer que a campanha 
comece. 

... pensa que o mundo é plano e que as estrelas são pequenas luzes flutuando no céu. 
...ocasionalmente tem interagido com estranhos e fabulosos viajantes vindos de terras 
distantes. 

O Mestre de Jogo pode ter um ponto de partida específico para a campanha que mude esses 
históricos. 


CRIANDO O PERSONAGEM 
1 - Escolha ser um Humano Puro ou Mutante (e um dos tipos de mutante). 
2 - Se você é mutante, role pelo seu tipo mutante (Tabela 1-1). 
3 - Se você é mutante, role na Tabela 1-3: Mutações até que: 
a) Você não queira mais rolar, ou 
b) O valor total das Mutações ultrapassar 10. 
4 - Se você tiver alguma mutação, role na Tabela 1-4: Defeitos até que o valor total 
de seus defeitos ultrapasse o valor de suas mutações. 


[ Tabela 1-1: Tipo de Mutante | 


d% Tipo de Mutante Nivel Inicial 
01-35 Humano 3 
36-60 Peludo 2 
61-80 Insetoide 2 
81-100 Escamoso 2 


Tabela 1-2: Estatisticas do Tipo de Mutante 


Humano Insetoide Peludo Escamoso 
Mutante 
Habilidades -2 Des +2 Des +2 For 
Normal +6 Con +2 Con -2 Int 
-4 Int -2 Int -2 Car 
-4 Car 
Movimento 9 metros 9 metros 12 metros 9 metros 
Escalando 1,5m 
Tamanho Médio Médio Médio Médio 
Mutacoes Nenhuma Exoesqueleto Pelugem Garras 
Iniciais Odor Visao na Escamas 
Sentido Sismico Penumbra Cauda 
Mutacoes 01-40 Golpe 01-40 01-40 Furia 01-30 Mordida 
Aleatorias Psiquico Inteligência+ 41-70 Grandes Venenosa 
41-70 Campo de 41-70 Mordida Reservas 31-60 
Força Venenosa 71-100 Acelerar Regeneração 
71-100 Dreno de 71-100 Visão no 61-80 Mimetismo 
Energia Escuro 81-100 Imunidade 
a Venenos 
Defeito Pequeno Mãos Metabolismo Sistema 
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